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Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk yang dapat digunakan 
dalam media pembelajaran di kelas berupa media pembelajaran audio visual 
menggunakan camtasia studio 8. Untuk mengetahui tingkat kelayakannya 
dilakukan validasi oleh ahli materi dan ahli media. Penelitian juga melibatkan 
siswa SMP Negeri 2 Seputih Surabaya untuk mengetahui tingkat kemenarikan dan 
sebagai pemahaman konsep siswa dari penggunaan media audio visual 
menggunakan camtasia studio 8 pada materi aljabar. Metode penelitian pada 
penelitian ini menggunakan Research and Development (R&D)dengan model 
pengembangan ADDIE tahapan yang dilakukan yaitu Analysis (Analisis), Design 
(Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), 
dan Evaluation (Evaluasi). Instrument pengumpulan data yang digunakan yaitu 
angket atau kuesioner dan wawancara. Uji kemenarikan dilapangan dilakukan 
dengan uji coba skala kecil dan uji coba skala besar. Uji kemenarikan skala kecil 
terdiri dari 5 siswa dari kelas VIII dan 5 siswa dari kelas IX, Sebanyak 10 peserta 
didik dipilih secara acak untuk uji skala kecil. Sedangkan uji kemenarikan dengan 
sekala besar dilakukan di kelas VIII dengan jumlah sebanyak 27 peserta didik. Uji 
kemenarikan ini bertujuan agar mengetahui apakah media pembelajaran ini 
menarik untuk salah satu media untuk belajar siswa dengan memberikan angket 
kepada siswa kemudian diisi setiap pertanyaan pada angket tersebut oleh siswa. 
Media pembelajaran yang dikembangkan berupa video audio visual ini sudah 
dinyatakan layak digunakan dan sangat menarik diterapkan dalam proses 
pembelajaran. Kekurangan media pembelajaran ini hanya tertuju pada satu materi 
sehingga media audio visual ini hanya membantu siswa dalam memahami operasi 
hitung aljabar dan diharapkan selalu ada pembaharuan dalam mengembangkan 
media pembelajaran untuk materi materi selanjutnya. Berdasarkan hasil tersebut 
dapat disimpulkan bahwa e-modul berbasis challeging task valid (layak), menarik 
untuk digunakan sebagai sumber pembelajaran, dan dapat digunakan sebagai 
pemahaman konsep matematis siswa. 
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A. Latar  Belakang 
Pendidikan merupakan suatu kebutuhan yang sangat bagi manusia, dengan 
pendidikan manusia dapat mencapai kesejahteraan hidupnya. Melalui pendidikan 
manusia juga dapat belajar dan mengembangkan bakat atau potensi yang ada pada 
dirinya sehingga dapat mengatasi permasalahan dan memenuhi kebutuhan 
hidupnya.
1
 Melalui proses pendidikan manusia akan memperoleh pengetahuan, 
pemahaman, dan cara bertingkah.
2
 Pada era globalisasi ditandai dengan teknologi 
yang berkembang pesat, dengan berkembangnya pesat teknologi ini terjadi karena 
manusia menggunakan pemikirannya untuk menyelesaikan masalah kehidupan 
dengan cara yang praktis dan efisien. Kemajuan teknologi adalah sesuatu yang 
tidak bisa dihindari dalam kehidupan ini, karena kemajuan teknologi akan 
berjalan sesuai dengan kemajuan ilmu pengetahuan.
3
 Berkembangnya teknologi 
merupakan salah satu faktor yang mempengaruhi dibidang pendidikan agar dapat 
meningkatkan metode pembelajaran yang lebih kreatif dan inovatif. 
Pendidikan yang berkualitas berhubungan erat dengan proses pembelajaran.
4
 
Proses pembelajaran merupakan kegiatan melaksanakan kurikulum suatu lembaga 
                                                             
1
 Chairul Anwar, Teori-Teori Pendidikan, (Yogyakarta: IRCiSoD, 2017), h.18. 
2
 Muhibbin Syah, Psikologi Pendidikan dan Pendekatan Baru, (Bandung: PT Remaja 
Rosakaya, 2006). 
3
 Muhamad Ngafifi, “Kemajuan Teknologi dan Pola Hidup Manusia dalam Perspektif 
Sosial Budaya”, Jurnal Pembangunan Pendidikan: Fondasi dan Aplikasi, Vol. 2, No. 1, (2014), h.  
33–34. 
4
 Hery Susanto, Achi Rinaldi, and Novalia, “Analisis Validitas Reliabilitas Tingkat 
Kesukaran dan Daya Beda Pada Butir Soal Ujian Akhir Semester Ganjil Mata Pelajaran 




pendidikan, agar dapat mempengaruhi siswa mencapai tujuan pendidikan yang 
telah diterapkan. Tujuan pendidikan pada dasarnya mengatarkan para siswa 
menuju perubahan tingkah laku baik moral intelektual, maupun sosial supaya bisa 
hidup mandiri sebagai individu dan makhluk sosial dalam masyarakat. Dalam 
mencapai proses tersebut siswa berinteraksi dengan lingkungan belajar yang 
diatur pengajar melalui proses pembelajaran.
5
 
Menuntut ilmu merupakan kewajiban bagi setiap orang terutama bagi umat 
Islam, pentingnya ilmu pendidikan dan menuntut ilmu sangat ditekankan dalam 
islam bagi mereka yang ber-ilmu maka Allah SWT akan meningkatkan derajat 
nya. Berdasarkan yang terdapat dalam Al-Qur‟an Surah Al Mujadalah ayat 11 
sebagai berikut: 
ُ لَُكْم ۖ  لِسِ فَٱْفَسُحى۟ا يَْفَسحِ ٱَّللَّ
۟ا إَِذا قِيَل لَُكْم تَفَسَُّحى۟ا فِى ٱْلَمَجَٰ أَيُّهَا ٱلَِّذيَه َءاَمىُىَٰٓ
َٰٓ يََٰ
ُ ٱلَِّذيَه َءاَمىُى۟ا ِمىُكْم َوٱلَِّذيَه أُوتُى۟ا  َوإَِذا قِيَل ٱوُشُزو۟ا فَٱوُشُزوا۟  ٱْلِعْلَم يَْزفَعِ ٱَّللَّ
ُ بَِما تَْعَملُىَن َخبِيز   ٍت ۚ َوٱَّللَّ  َدَرَجَٰ
Artinya : “Hai orang-orang beriman apabila dikatakan kepadamu: "Berlapang-
lapanglah dalam majlis", maka lapangkanlah niscaya Allah akan memberi 
kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan: "Berdirilah kamu", maka 
berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di 
antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. Dan 
Allah Maha Mengetahui apa yang kamu kerjakan”. 
 
Kegiatan belajar yang terjadi di dalam kelas pada umumnya menuntut siswa 
untuk menghafal materi baik yang telah disampaikan ataupun belum tanpa 
memahami konsep dan makna dari materi yang telah dipelajari serta 
                                                             
5
 Nana Sudjana and Ahmad Rivai, Media Pengajaran, (Bandung: Sinar Baru Algensindo, 




pengaplikasiannya dikehidupan sehari-hari. Peran guru saat ini hanya menilai 
tingkat keberhasilan siswa dari nilai jawaban pada setiap ujian atau ulangan yang 
diberikan. Mengakibatkan siswa yang dihasilkan memiliki pemikiran yang 
dangkal, bukannya siswa yang mampu berfikir secara mendalam.
6
 
Matematika merupakan mata pelajaran yang diajarkan dari jenjang 
pendidikan dasar sampai pendidikan tinggi.
7
 Matematika sebagai alat untuk 
meningkatkan berfikir siswa serta penting memberi pengaruh atau perubahan pada 
siswa dalam proses belajar.
8
 Pembelajaran matematika memiliki makna agar 
siswa mampu memahami konsep matematika, menjelaskan hubungan antara 
konsep serta menerapkan konsep atau algoritma secara mudah, efisien, terukur, 
dan tetap dalam pemecahan masalah.
9
 Peran guru sangat berpengaruh dalam 
pembelajaran matematika selain menyampaikan informasi guru juga harus 
menjadi fasilitator, motivator, dan pembimbing yang akan memberikan 
perkembangan kemampuan berfikir bagi siswa. 
Salah satu dampak positif dari ilmu pengetahuan dan teknologi sangat 
berpengaruh terhadap pendidikan, pendayagunaan IPTEK (Ilmu Pengetahuan dan 
Teknologi), sebagai sarana pendukung pembelajaran pada lembaga-lembaga 
                                                             
6
 Ali Syahbana, “Peningkatan Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa SMP Melalui 
Pendekatan Contextual Teaching and Learning”, Edumatica: Jurnal Pendidikan Matematika 
(2012), h. 46. 
7
 Arie Purwa Kusuma, “Implementasi Model Pembelajaran Student Teams Achievement 
Division dan Team Assisted Individualization Ditinjau dari Kemampuan Spasial Siswa”, Al-
Jabar: Jurnal Pendidikan Matematika, Vol. 8, No. 2, (2017), h. 135–144. 
8
 Nining Ratnasari et al., “Project Based Learning (PBL) Model on Mathematical 
Representation Ability”, Tradis: Jurnal Keguruan dan Ilmu Tarbiyah, Vol. 3, No. 1, (2018), h.  
47–53. 
9
 Shadiq F, Model-Model Pembelajaran Matematika SMP, (Jakarta: Departemen 




pendidikan. Perkembangan teknologi memiliki pengaruh yang besar dalam 
berkembangnya media pembelajaran yang saat ini beraneka ragam. 
Media adalah komponen sumber belajar atau wahana fisik yang 
mengandung materi instruksional dilingkungan siswa, yang dapat merangsang 
siswa untuk belajar.
10
 Media pembelajaran digunakan sebagai sarana 
pembelajaran disekolah bertujuan untuk meningkatkan mutu pendidikan. Selain 
itu media pembelajaran mendapat respon yang baik bagi siswa.
11
 Pemilihan media 
pembelajaran juga harus disesuaikan dengan kondisi siswa dan materi-materi 
yang diajarkan, supaya media yang disampaikan dapat diterima dan dipahami 
siswa. Tidak adanya media pembelajaran akan menghambat proses belajar siswa. 
Maka perlu adanya pengembangan media pembelajaran yang dapat mendukung 
proses belajar dan meningkatkan kualitas pembelajaran.
12
 
Dalam hal ini penulis mengembangkan media pembelajaran menggunakan 
Camtasia studio 8. Camtasia studio 8 merupakan salah satu aplikasi yang dikemas 
untuk editing, publishing, dan recording dalam membuat video presentasi yang 
dapat merekam pada layar (screen) komputer atau laptop.
13
 Penggunaan camtasia 
studio 8 digunakan sebagai penunjang belajar siswa dalam materi bentuk aljabar 
dan membantu siswa memahami materi bentuk aljabar. 
                                                             
10
 Ika Lestari, Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Kompetensi, (Padang: Akademia 
Permata, 2013), h. 1. 
11
 Achi Rinaldi, “Pengembangan Media Ajar Matematika dengan Menggunakan Media 
Microsoft Visual Basic untuk Meningkatkan Kemampuan Matematis Mahasiswa (Adopsi Langkah 
Teori Pengembangan Borg & Gall)”, JURNAL E-DuMath, Vol. 4, No. 1, (2018), h. 1–12. 
12
 Ruhban Maskur, Nofrizal, and Muhammad Syazali, “Pengembangan Media Pembelajaran 
Matematika dengan Macromedia Flash”, Al-Jabar: Jurnal Pendidikan Matematika, Vol. 8, No. 2, 
(2017), h.  179. 
13
 Aripin, Step by Step Membuat Video Tutorial Menggunakan Camtasia Studio, (Bandung: 




Pengembangan media camtasia studio 8 ini bisa dijadikan sebagai salah satu 
media pembelajaran audio visual materi matematika yang memudahkan siswa 
untuk mencapai tujuan pembelajaran. Pembelajaran adalah suatu kegiatan yang 
bertujuan dan tujuan ini harus searah dengan tujuan belajar siswa. Tujuan belajar 
siswa adalah mencapai perkembangan optimal, yang meliputi: aspek-aspek 
kognitif, afektif, dan psikomotor.
14
 Pemahaman siswa terhadap materi pelajaran 
merupakan tujuan utama dari proses pembelajaran.
15
 Mengembangkan media 
pembelajaran dapat meningkatkan kemampuan matematika siswa.
16
 Dengan 
menggunakan media audio visual menggunakan camtasia studio 8 dapat 
digunakan untuk meningkatkan pemahaman dalam pembelajaran siswa dan lebih 
mudah diserap, selain sebagai media pembelajaran untuk guru, media 
pembelajaran audio visual ini bisa digunakan untuk belajar mandiri untuk siswa 
karena dapat dibuka berulang-ulang. Video pembelajaran tersebut dirancang 
secara khusus untuk media pembelajaran yang efesien dan efektif. Berisi materi 
praktis yang tepat sasaran, disajikan dalam bentuk visual dan audio yang berisi 
suara penuntun yang mudah dipahami dan dimengerti serta dikemas dalam 
autorun sehingga dengan video pembelajaran siswa dapat belajar secara mandiri 
dan sangat menunjang bagi pendalaman materi.
17
 
                                                             
14
 Tim MKDK IKIP Semarang, Belajar dan Pembelajaran, (Semarang: Departemen 
Pendidikan dan Kebudayaan, Institut Keguruan Ilmu Pendidikan, 1996), h. 12. 
15
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Berdasarkan pra-penelitian yang dilakukan penulis di SMP Negeri 2 Seputih 
Surabaya pada tanggal 18 Maret 2019 dengan melakukan wawancara dengan 
salah satu guru matematika. Selaku guru pengampu mata pelajaran matematika 
mengatakan bahwa pelajaran matematika merupakan pelajaran yang paling sulit 
dipahami, kesulitan siswa dalam menyerap materi yang disampaikan. Ditunjukkan 
dari sikap siswa yang kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran yang sedang 
berlangsung di ruang kelas, dan kurangnya respon dari siswa, pernyataan dan 
penjelasan guru dijelaskan dengan cara guru tersebut menerangkan materi 
kemudian menulis dipapan tulis lalu siswa mencatat kembali apa yang 
diterangkan guru namun terkadang siswa lupa dengan konsep pembelajaran 
matematika yang sudah dijelaskan yang menyebabkan siswa menjadi bingung, 
serta media pembelajaran yang digunakan masih terpaku pada buku pegangan 
matematika atau latihan kerja siswa (LKS). Menurut keterangan yang didapat dari 
guru matematika yang mengajar di SMP Negeri 2 Seputih Surabaya maka 
diperlukannya media pembelajaran yang menarik dan efektif yang mampu 
memusatkan perhatian siswa. Agar pembelajaran yang berlangsung lebih inovatif 
dalam hal ini penulis menggunakan video yang berisikan materi pembelajaran 
matematika. Video ini dapat membantu siswa untuk mengingat materi yang sudah 
dipelajari.  
Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan kepada siswa menunjukkan 
kurangnya ketertarikan terhadap mata pelajaran matematika karena dianggap sulit 
untuk dipahami, dan rumus-rumus yang banyak membuat siswa bingung, selain 




melalui tulisan yang ada di papan tulis kemudian siswa menyalin materi ke dalam 
buku mereka masing-masing. 
Berdasarkan permasalahan yang diuraikan di atas, maka penulis tertarik 
untuk meneliti permasalahan tersebut. Penelitian ini berjudul “Pengembangan 
Media Audio Visual Menggunakan Camtasia Studio 8 Sebagai Pemahaman 
Konsep Matematis  Siswa SMP”. 
B. Identifikasi Masalah  
Dari latar belakang yang telah diuraikan di atas maka didapat permasalahan 
dalam proses pembelajaran matematika sebagai berikut: 
1. Siswa memiliki kemampuan memahami materi pelajaran dengan cara 
yang berbeda. 
2. Tidak dimanfaatkanya sarana dan prasarana sekolah oleh guru sebagai 
media pembelajaran. 
3. Belum adanya media pembelajaran audio visual menggunakan 
camtasia studio 8. 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah di atas maka penulis membatasi penelitian 
dikarenakan penulis memiliki keterbatasan dalam hal kemampuan penulisan, 
biaya dan waktu penelitian, sebagai berikut: 
1. Materi yang dikembangkan adalah bentuk aljabar. 
2. Produk yang dikembangkan berbentuk video audio visual. 





D. Rumusan Masalah 
Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 
1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran audio visual 
menggunakan Camtasia Studio 8 sebagai pemahaman konsep 
matematis siswa SMP? 
2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran audio visual menggunakan 
Camtasia Studio 8 sebagai pemahaman konsep matematis siswa SMP? 
3. Bagaimana respon siswa terhadap media pembelajaran audio visual 
menggunakan Camtasia Studio 8 sebagai pemahaman konsep 
matematis siswa SMP? 
E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan dari rumusan masalah yang terdapat diatas, maka tujuan 
penelitian ini yaitu: 
1. Mengembangkan media pembelajaran audio visual menggunakan 
Camtasia Studio 8 sebagai pemahaman konsep matematis siswa SMP. 
2. Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran audio visual 
menggunakan Camtasia Studio 8 sebagai pemahaman konsep 
matematis siswa SMP. 
3. Untuk mengetahui respon siswa terhadap media pembelajaran audio 
visual menggunakan Camtasia Studio 8 sebagai pemahaman konsep 






F. Manfaat Penelitian 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut: 
1. Bagi siswa, sebagai pengalaman baru dalam pembelajaran matematika 
menggunakan video audio visual sebagai media pembelajaran untuk 
lebih memahami dan lebih mudah menyerap materi. 
2. Bagi pendidik, sebagai masukan lebih inovatif dan kreatif dalam 
menggunakan media pembelajaran. 
3. Bagi sekolah, sebagai referensi untuk meningkatkan kualitas 
pendidikan. 
4. Bagi penulis, sebagai pengalaman mengajar agar lebih bervariasi 



























A. Kajian Teori 
1. Media Audio Visual 
Menurut Ronal Anderson, Media video adalah rangkaian gambar elektronis 
yang disertai dengan suara (audio) serta gambar (visual) yang dituangkan dalam 
pita video (video tape). Gambar elektronis tersebut dirangkai menjadi media video 
kemudian diputar dengan video player. Jenis media ini relevan dengan tekologi 
informasi dan komunikasi (TIK) yang berkembang saat ini. Hampir semua bentuk 
informasi dalam segala bidang dapat diubah dan ditampilkan dalam bentuk digital 
termasuk bahan pembelajaran. Dengan memanfaatkan perangkat TIK yang 
dimilikinya memungkinkan siswa dapat melakukan pembelajaran mandiri tanpa 
batasan ruang dan waktu.
18
 
Dari uraian diatas dapat disimpulakan bawha media audio visual adalah 
suatu video yang menampilkan gambar serta suara untuk menyampaikan 
informasi. 
2. Camtasia Studio 8 
Camtasia studio adalah sebuah software yang berfungsi untuk merekam 
segala aktifitas yang dilakuakan di dalam komputer, aplikasi ini dapat 
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mempermudah pengguna untuk membuat sebuah video tutorial
19
 dan software ini 
dapat menghasilkan media audio visual.
20
 Camtasia studio 8  merupakan salah 
satu program yang dapat di gunakan untuk membuat media pembelajaran yang 
menarik. Dalam software ini tedapat banyak track untuk memudahkan 
menggabungkan beberapa media seperti gambar, animasi, dan video agar 
membuat video lebih bagus, kita langsung bisa merekam suara dalam aplikasi ini 
jadi akan memudahkan dalam penyampaian materi.
21
  
Adapun cara pembuatan video audio visual dengan camtasia studio 8 
sebagai berikut : 
a. Download software Camtasia studio 8 
b. install camtasia studio 8 pada perangkat pc 
c. Jika sudah terinstal, jalankan software camtasia studio 8 
d. Sesudah tampilan aplikasi camtasia studio 8 terbuka, pilih menu 
record the screen pada aplikasi dan tampil aplikasi perekam layar 
camtasia studio 8 kemudian klik rec untuk merekam dan setelah 
selesai klik stop. 
e. kemudian klik save and edit, setelah itu projec video yang sudah 
dibuat masuk kedalam aplikasi edit video camtasia studio 8 
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f. kemudian edit video sesuai kebutuhan jika tidak langsung klik produce 
and share. 
g. pilih kualitas video yang diinginkan , kemudian save. 
Tampilan aplikasi camtasia studio 8 sebagai berikut : 
Gambar 2.1 
Tampilan awal camtasia studio 8
 
Setelah aplikasi Camtasia Studio 8 sudah terinstal makan kemudian dibuka maka 
akan muncul tampilan awal seperti gambar diatas 2.1 
Gambar 2.2 
Tampilan record screen camtasia studio 8 
 
Selanjutnya setelah muncul tampilan awal akan muncul tampilan kosong seperti 





Tampilan record sreen camtasia studio merekam layar pc 
 
Tampilan record screen seperti pada gambar diatas menunjukan proses 
pembuatan video yang dilakukan dengan cara merekam layar pc. 
Gambar 2.4 
Contoh video dalam camtasia studio 8 
 
Pada gambar diatas merupakan tampilan video pembelajaran matematika pada 
materi bentuk aljabar dengan menggunakan aplikasi Camtasia studio 8 yang 






3. Pemahaman Konsep Matematis 
Konsep dalam KBBI adalah ide atau pengertian yang diabstrakan dari 
peristiwa konkret.
22
 Menurut Hasratuddin, konsep merupakan suatu ide abstrak 
yang digunakan untuk menggolongkan sekumpulan objek. Sedangkan 
pemahaman menurut purwoko, adalah tingkat kemampuan yang mengharapkan 
siswa mampu memahami arti atau konsep, situasi serta fakta yang diketahuinya.
23
 
Pemahaman konsep merupakan salah satu kecakapan matematis yang harus 
dikuasai dalam pembelajaran matematika. Kemampuan untuk memahami konsep-
konsep dalam matematika merupakan hal yang diperlukan untuk mempelajari 
matematika.
24
 Melalui pemahaman, maka akan lebih mengerti konsep dari 
matematika.
25
 Dari uraian diatas maka pemahaman konsep matematis merupakan 
kemampuan seseorang dalam mengingat atau menyampaikan ide abstrak yang 
telah didapat pada suatu pembelajaran matematika. 
Pemahaman konsep matematis memuat beberapa indikator agar siswa 
memahaminya. Diantaranya pemahaman konsep agar siswa mampu 
mengemukakan kembali pelajaran yang telah disampaikan, mengembangkan 
konsep pembelajaran, memberikan contoh dan mengerjakan soal matematika yang 
sudah diperoleh baik lisan maupun tulisan. Maka pemahaman konsep dalam 
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pembelajaran matematika suatu hal yang penting. Supaya pemahaman konsep 
matematis tercapai maka pendidik mampu merencanakan atau mendesain 
pembelajaran dan mengimplementasikan dengan menggunakan cara, metode, 
teknik yang dapat membuat siswa paham dengan konsep matematis. 
4. Materi Bentuk Aljabar 
Bentuk aljabar adalah bentuk kalimat matematika yang mengandung 
variabel dan konstanta. 
a. Pengertian Variabel, Konstanta, Koefisien, Dan Suku 
1. Variabel 
Variabel adalah lambang pengganti suatu bilangan yang belum 
diketahui nilainya dengan jelas. Variabel disebut juga peubah. Variabel 
biasanya dilambangkan dengan huruf kecil a, b, c, ... z. 
2. Konstanta 
Suku dari suatu bentuk aljabar yang berupa bilangan dan tidak memuat 
variabel disebut konstanta. 
3. Koefisien 
Koefisien pada bentuk aljabar adalah faktor konstanta dari suatu suku 
pada bentuk aljabar. 
4. Suku 
Suku adalah variabel beserta koefisiennya atau konstanta pada bentuk 
aljabar yang dipisahkan oleh operasi jumlah atau selisih. 
a. Suku satu adalah bentuk aljabar yang tidak dihubungkan oleh 




Contoh:               
b. Suku dua adalah bentuk aljabar yang dihubungkan oleh satu  
operasi jumlah atau selisih. 
Contoh:                     
c. Suku tiga adalah bentuk aljabar yang dihubungkan oleh dua 
operasi jumlah atau selisih. 
Contoh:                     
b. Operasi Pada Bentuk Aljabar 
1. Penjumlahan dan Pengurangan 
Bentuk-bentuk aljabar dapat ditambahkan dan dikurangkan dengan 
menggunakan sifat komutatif dan distributif dengan melihat suku-suku yang 
sejenis dan koefisien dari masing-masing suku. 
Komutatif :             
Distributif :     (   )  (     )  (     ) 
2. Perkalian 
Perkalian bentuk aljabar dapat diselesaikan dengan menggunakan sifat 
distributif perkalian terhadap penjumlahan. 
 (    ) =        







3. Perpangkatan Bentuk Aljabar 
Perpangkatan bilangan adalah kejadian khusus perkalian dengan 
bilangan yang sama sebanyak n kali. 
   =               
4. Pemfaktoran 
Suatu suku dua atau suku banyak dapat difaktorkan apabila suku -suku 
tersebut memiliki faktor persekutuan. 
Berikut adalah rumus-rumus perkalian istimewa : 
 (   ) =       
(   )(   ) =       
(   )(   ) = (   )              
(   )(   ) = (   )              
(   )(   ) =     (   )     
B. Penelitian Yang Relevan 
1. Penelitian oleh Desta Evira Nosa, Farida Padatahun 2018 dengan judul 
“Aplikasi Wingwom dan Camtasia Studio untuk Pembuatan Media 
Pembelajaran Audio Visual”.
26
 Hasil penilaian validasi oleh ahli 
materi pada aspek kualitas isi sebesar 92% dan aspek penyajian 85%, 
oleh ahli media pada tampilan video sebesar 90% dan aspek penyajian 
93%, dan respon terhadap siswa sebesar 86%. 
2. Penelitian oleh Rasyid Hardi Wirasamita dan Yupi Kuspandi Putra 
pada tahun 2015 dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran 
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Video Tutorial Interaktif Menggunakan Aplikasi Camtasia Studio dan 
Macromedia Flash”.
27
 Menurut hasil penilaian ahli media sebesar 
84,5%, penilaian oleh ahli materi sebesar 81,25%, dan respon 
mahasiswa sebesar 84,83%. 
C. Kerangka Berfikir 
Penggunaan media dalam proses pembelajaran yang tepat dan efektif dapat 
mendukung keberhasilan proses pembelajaran bagi siswa. Dalam proses belajar 
mengajar penyampaian materi dengan menggunakan media yang menarik dan 
mudah untuk dipahami merupakan unsur yang sangat penting dalam proses 
pembelajaran. 
pengembangan media pembelajaran menggunakan camtasia studio 8 
merupakan salah satu proses pembelajaran menggunakan media camtasia studio 8 
dalam materi bentuk aljabar ini dikemas dengan tampilan yang lebih menarik, 
meningkatkan minat belajar siswa dan memudahkan siswa dalam memahami 
materi yang telah disampaikan. 
Penelitian ini mengembangkan "Media Pembelajaran dengan Menggunakan 
Camtasia studio 8". Penggunaan media ini digunakan untuk menyampaikan 
materi bentuk aljabar dan ditampilkan dalam tampilan yang menarik bagi siswa, 
meningkatkan pemahaman siswa dan mampu membantu siswa untuk belajar. 
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